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inovação 


a inovação, para uma empresa, não é uma 
RR de fazer as coisas d s de Eundéio melhor É 


A( 


inovação 


solução inusitada 
(não usada anteriormente e não 
necessariamente uma criação/ invenção) 


inovação 


n. ais importantes 
tas da “primeira metade do sec. XX 


= principais obras: 

“U Teoria do desenvolvimento econômico de 1911; 
Ciclos econômicos de 1939; 

"Capitalismo, socialismo e democracia de 1942. 


inovação 


constante evolução 
pouca estabilidade 
períodos de expansão 
períodos de recessão 
crescimento 


novos bens de consumo 
novos métodos de produção 
novos mercados 

novas formas de organização 
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inovação = característica intrínseca 


substituição de modelos velhos por modelos novos = 
processo ininterrupto = 
destruição criativa 


inovação 


ciclos econômicos 


vales = estagnação e recess 


A vol 


ondas de prosperidade e vales de recessão = 
- Ciclos econômicos 
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Fonte da figura: http://colunas.revistaepocanegocios.globo:com 
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livros mais recentes: 
id Desafios Gerenciais para o Século XXI, 1999 
e +“ Administrando em Tempos de Grandes Mudanças, 1995 
- Sociedade Pós-Capitalista, 1999 
dismágino in the Next Society, 2002 
O executivo eficiente em ação, 2006 (póstumo) 
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organização inovadora = atitude geral ih à inovação 


“ A organização inovadora compreende que a ino 
estimula e orienta os esforços para transfor 


processo, numa empresa ou numa tecnoloaiaa  ElaN 
por sua perto lentrioa “OU 


Enciata quanto a ino ão | A empresa inovadora não 
neça com um “orçamento de pesquisa”, começa determinando quanta 


| 


inovação sera necessária para permanecer no mesmo nível. 


DRUKER, 1989, p.256. 
Pratica de administração de empresas 
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Brand and the Product Life Cycle 


PEARSON Education do Brasil. Criatividade e inovação / academia Pearson. São Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011. 
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geração de A 
novos produtos 1 


precificação 


necessidades produção 


do cliente ay 
concepção testes 
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acv = análise do ciclo de vida de um produto 


análise do impacto ambiental causado pelo produto desde sua Producdo 
(matérias-primas, recursos utilizados, descarte) EA regia 


Objetivos: 

Reduzir impacto 

Melhorias nos produtos 
“Melhorias nos processo 


abre espaço para.. canis RR 


EREÇÃO 
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| inovações tecnológicas 
— permitem modos de produção mais que 
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inovação 


taxa de mudança tecnológica e inovação 


pasa 


tecnologia mudança tecnológica 


conjunto de saberes, técnicas e 
métodos relativos a um domínio 
específico, pesquisados, estudados, 
testados e desenvolvidos. 


invenção ou descoberta de novos (1 
procedimentos, novos produtos ou nm 
novos fatores para conduzirem a | 


produção. , 


Ro to st de mudança tecnológica expressa o 
incremento da tecnologia ao longo de um período 


pode ser um indicador de inova 6=[0 


Ms 
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manual de oslo 
Proposta de Diretrizes para Coleta e Interpretação de Dados 
sobre Inovação Tecnológica 


Em 1990 foi editada pela Organização para a Coor raç 
Desenvolvimento Econômico (OCDE) a primeira « 
de orientar e padronizar conceitos, metodologia S | 
estatísticas e indicadores de pesquisa de plang 
“de países industrializados ENS 
eggs seo 
Também é seu objet 
interpretação de-da 


e. 


gia »No Brasil, a primeira tradução para o português foi produzida e divulgada 
> SER pela FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos), em 2004. 

go — 

A je Rea 
= >A edição mais recente, de 2005, do Manual de Oslo agrega as atualizações 
apresentadas na terceira edição do documento. 
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inovação de produto 
é a introdução de um bem ou serviço novo significativamente 
tipos dê inovação melhorado no que diz respeito ás suas características ou usos 


área de negócio E 
grau de impacto inovação de processos — 
relação com as EA 
ACESS ida dE da trata-se da introdução de um 1 de produção ot 
controle sobre o processo novo significativamente melhora: % aii 
inovativo Er . EE” 


o, 


RES inovação de marketing ou de negócio 
4! E uscam atender melhor as necessidades dos consumidores, 

“ abrindo novos mercados ou reposicionando o produto, com o 
objetivo de aumentar as vendas 


INOVAÇÃO organizacional ou de gestao 
caracteriza-se pela implementação de novo método organizacional 
(praticas de negócios, local de trabalho, relações externas) cujo 
objetivo é a melhoria do desempenho geral da empresa 


inovação 


tipos de inovação diz respeito ao impacto provocado pela inovação na área 
ou empresa em que é aplicada. há dois tipos: 
DO AR E dm | 


área de negócio 
grau de impacto 


= and aço = 4 
relação com as 3 IN 
necessidades do mercado INOVAÇÃO A, R 4a. 
controle sobre o processo acrescenta caracteristicas novas em prodt 
eo processo, serviço ou prat estão já 


O 
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| inovação radical 

introduz produtos, processos, serviços ou praticas 

Ne já ER de gestão inteiramente novos, podendo ter como 

RES. 7 resultado o surgimento de novos setores ou 
e mercados = inovações desruptivas 


inovação 


market pull/demand pull 


Surge como resposta à uma necessidade do 
área de negócio mercado e normalmente Caracteriza- -se como 


El ini incremental 
relação com as 


necessidades do mercado 
controle sobre o processo inovativo 


tipos de inovação 


techpoiad E 
| Resulta em tr ea jd 


inovação 


inovação fechada 


ocorre dentro dos “limites” da empresa; 


área de negócio empresa “controla” tocas os datas envolvidos na 
grau de impacto inovação; 

relação com as necessidades do 

mercado (profissionais mais be 
controle sobre o processo concepção até comerciali 


inovativo Proditas no mercado); 


tipos de inovação 


inovação aberta 


| ' saaaar a inovação ocorre fazendo uso do conhecimento gerado 

== =" coletivamente e associando-se ao conhecimento gerado 
— dentro da empresa; 

possibilidade de trabalhar com produtos pesquisados e 

desenvolvidos por outras empresas; 

possibilidade de pesquisar e desenvolver produtos para 

outras empresas comercializarem; 

a lucratividade não vincula-se ao pioneirismo, mas ao 

melhor uso dos recursos disponíveis a todos. 
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afinal, o que é isto? 


o processo do “pensar” jogo e 
mecânicas de jogo com a finalidade 
de engajar usuários e solucionar 
problemas (zichermann & cunningham) 


por que as pessoas jogam? 


o diversão 
o prazer 
o passatempo | 
o espirito competitivo 
o interação | 

| 


teoria do “flow” 
mihaly csikszentmihalyi 


ansiedade 


experiência 
ideal 


habilidade/tempo 


pe e S | 
uso da gamificação por diversos | 
programa de setores da indústria utilizando as | 
Jets bio ferramentas básicas de game design, | 

| 

| 

| 

| 


para aplicativos e atividades que não são 
Jogos de fato 
[gamificação] 


Ad to 


propósitos: 


o motivação 


| 
| | 
| 
| 
| o engajamento 
| 
| o fidelização | 

| 


experiência objetivo 
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experiência 
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Gamification Vendor Survey 2011 - Vertical Market Segments 


Government 
1% 


Entertainment 
Utility 18% 
1% 


Education 


Financial 4% Ss 
4% 


Enterprise 
25% 


Healthcare/Wellness 


4% Consumer Goods 
10% 


Mes resenes 


fonte: M2 Research 


Gamification Market Forecast 
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benefícios 


mecânicas 
de jogo 
objetividade criatividade 
competitividade 
custos reduzidos a 4 | 
conteúdo gerado 
recompensa e atualizado 
pontuação e 
ranqueamento | gamificação À 
ca 'N 4 | comunicação 
atisfação dd” “mma | 
pessoal 4 pião 
dá compartilhada 
feedback re 


newtworking em 
redes sociais 


individualidade 
customização 


elementos essenciais dos jogos 


o competitividade 
o status | 
o expressao individual | 
o respeito | 
| 
| 
| 
| 


o desafios D» 
o híveis/fases 

o pontuação 

o ranqueamento 
o aprimoramentos 


RR”  saitruísmo 
j o conquistas 
o prêmios 
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